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Pemakaian media pembelajaran sangat penting bagi peserta didik 
untuk proses pembelajaran dimana media pembelajaran berfungsi 
sebagai perantara untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada 
peserta didik. Pada penelitian ini media yang dikembangkan berupa 
game education berbasis construct 2 sebagai media penunjang 
pembelajaran peserta didik. Pengembangan ini menggunakan model 
Borg and Gall dengan 10 langkah yang disederhanakan menjadi 7 
langkah yaitu penelitian dan pengumpulan data, perencanaan 
pengembangan pengembangan tahap awal, uji coba pendahuluan atau 
terbatas, revisi hasil uji lapangan terbatas, uji coba produk secara lebih 
luas, revisi hasil uji coba lapangan lebih luas. Hasil dari penelitian ini 
berupa media pembelajaran Game Education berbasis Construct 2 
pada materi Sistem Pernapasan pada Manusia Kelas VIII. Media 
pembelajaran ini mendapatkan presentase rata-rata penilaian validasi 
dari berbagai ahli bidang materi, media dan bahasa. Hasil validasi ahli 
media memperoleh presentase yaitu 85,18%. Hasil validasi ahli materi 
memperoleh presentase yaitu 94,79%. Hasil validasi ahli bahasa 
memperoleh presentase yaitu 93,75%. Hasil dari validasi semua 
bidang masuk kedalam kategori ―sangat layak‖. Pada uji coba skala 
kecil diikuti oleh 15 responden memperoleh hasil presentase rata-rata 
sebesar 81,92% dengan kriteria sangat menarik. Pada uji skala besar 
yaitu melibatkan 29 responden kelas VIII E memperoleh hasil 
presentase rata-rata sebesar 83,95% dan kelas VIII F dengan 
presentase rata-rata nilai 81,80% dengan kriteria ―sangat menarik‖. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran game education berbasis construct 2 pada materi sistem 
pernapasan pada manusia layak dan menarik untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Construct 2, Sistem 








ْنيَا فََعلَْيِه بِاْلِعْلمِ  َوَمْن , َوَمْن أََراَد األَِخَرةَ فََعلَْيِه بِاْلِعْلمِ , َمْن أََراَد الدُّ
 أََراَدهَُما فََعلَْيِه بِاْلِعْلمِ 
 
“Barang siapa yang menghendaki kebahagiaan di dunia maka harus 
dengan ilmu. Dan barang siapa menghendaki kebahagiaan akhirat 
maka harus dengan ilmu. Dan barang siapa yang menghendaki 
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A. Penegasan Judul 
Skripsi dengan judul ―Pengembangan Game Education 
Berbasis Construct 2 Pada Materi Sistem Pernapasan Pada 
Manusia Kelas VIII” akan membahas topik mengenai 
pengembangan media pembelajaran menggunakan game edukasi 
berbasis construct 2 pada materi sistem pernapasan pada manusia 
untuk menumbuhkan minat belajar siswa khususnya siswa SMP kelas 
VIII. Untuk menghindari adanya kesalah pahaman tentang judul 
skripsi ini maka penulis akan menjelaskan beberapa kata yang 
menjadi dasar dalam penulisan judul ini: 
1. Pengembangan sendiri berasal dari kata kembang yang 
berarti menjadi bertambah sempurna, mendapat imbuan pe- 
dan –an sehingga menjadi pengembangan yang berarti suatu 
proses, cara atau pembuatan. Jadi pengembangan adalah 
usaha untuk membuat sesuatu menjadi lebih sempurna dari 
pada sebelumnya. Pada kamus Bahasa Indonesia 
pengembangan adalah proses, cara, pembuatan, 
mengembangkan. Sedangkan menurut salah satu ahli 
mengatakan bahwa pengembangan adalah suatu metode 




2. Game dapat diartikan sebagai permaianan. Permainan itu 
sendiri yaitu suatu kegiatan yang kompleks yang di 
dalamnya terdapat peraturan, play, dan budaya. Sebuah 
permainan adalah sistem dimana seorang pemain terlibat 
konflik buatan, pemain berinteraksi dengan sistem dan 
                                                          
1 Ahmad Fathoni Mustapid Amma, Rasyid Hardi Wirasasmita, 
―Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata Kuliah Sistem 
Operasi Di Universitas Hamzanwadi,‖ Jurnal Pendidikan Informatika 2, no. 









3. Education atau edukasi atau pendidikan menurut KKBI 
pendidikan berasal dari kata dasar didik (mendidik) yaitu 
memelihara dan memberi latihan (ajaran) mengenai akhlak 
dan kecerdasan pikiran. Pendidikan sendiri yaitu proses 
pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau kelompok 
orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya 
pengajaran dan latihan. Menurut Ki Hajar Dewantara 
mengartikan pendidikan sebagai suatu daya upaya untuk 
memajukan budu pekerti, pikiran dan juga jasmani anak, 
agar dapat memajukan kesempurnaan hidup yang artinya 




4. Construct 2 adalah software yang digunakan untuk 
membuat suatu aplikasi yang dapat digunakan untuk 
membuat aplikasi game. Construct 2 merupakan tools 
pembuatan game yang berbasis HTML5 yang dikhususkan 
untuk platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra. 
Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemograman 
khusus, itu semua karena perintah yang digunakan pada 
game diatur dalam Even Sheet yang terdiri dari event dan 
action. Sehingga mengembangkan game dengan Construct 
2 tidak memerlukan bahasa pemograman khusus yang 
relative lebih rumit dan sulit. Scirra Construct 2 juga 
merupakan sebuah game engine yang akan digunakan untuk 
membangun game atau aplikasi berbasis HTML5 ke 
beberapa platform, dengan menggunakan Scirra Construct 
2, game yang akan digunakan dapat dengan mudah 
                                                          
2 Wahyu Pratama, ―Game Adventure Misteri Kotak Pandora,‖ Jurnal 
Telematika 7, no. 2 (2014): 13–31. 
3 Dini Kristiana and A Muhibbin, ―Keterampilan Dasar Mengajar Dalam 






melakukan proses build ke platform seperti Web Browser, 
Android, Windows, Mac OS, dan Linux
4
.  
5. Sistem pernapasan merupakan sistem biologis yang terdiri 
dari organ dan struktur-struktur lain yang digunakan untuk 
pertukaran gas pada hewan dan tumbuhan
5
. Materi sistem 
pernapasan diajarkan pada kelas VIII SMP semester dua, 
dengan Kompetensi Dasar (3.9) Menganalisis sistem 
pernapasan pada manusia, dan memahami gangguan pada 
sistem pernapasan, serta upaya menjaga kesehatan sistem 
pernapasan. 
  
B. Latar Belakang Masalah 
Pada hakikatnya belajar merupakan tugas wajib untuk para 
peserta didik yang sedang menempuh pendidikannya. Proses belajar 
mengajar adalah proses komunikasi. Komunikasi terjadi karena 
adanya interaksi antara guru dengan peserta didik, interaksi antar 




Kondisi belajar mengajar yang efektif adalah adanya minat dan 
motivasi peserta didik dalam belajar. Minat merupakan suatu sifat 
yang relatif menetap pada diri seseorang. Sedangkan motivasi 
merupakan suatu daya atau kekuatan yang timbul dari dalam diri 




Tetapi pada kenyataannya banyak siswa yang kurang memiliki 
motivasi dan minat untuk belajar dengan baik, banyak alasan siswa 
                                                          
4 Anggit Dwi Hartanto et al., ―Perancangan Game Multiplatform 
Menggunakan Scirra Construct 2 Dan Html 5,‖ Simposium Nasional RAPI XIII, 2014, 
91–98. 
5 Eka Pramono Adi Ayu Aprilia Fitriani, Saida Ulfa, ―Pengembangan Video 
Pembelajaran Animasi Sistem Pernapasan Manusia Sebagai Upaya Mendukung 
Kebijakan Belajar Dirumah‖ 3, no. 3 (2020), 
https://doi.org/10.17977/um038v3i32020p303. 
6 Liu EZF & Chen, ―The Effect of Games Based Learning on Student 
Learning Performence in Science Learning,‖ Jurnal Procedia 103, no. 13 (2013): 104. 






yang tidak memiliki motivasi dan minat untuk belajar salah satunya 
yaitu karena metode pembelajaran yang kurang menarik, penyampaian 
materi oleh pendidik yang kurang efektif dikarenakan kurangnya 
media pembelajaran yang kurang memadai. Terdapat beberapa 
banyaknya materi yang terlampau banyak dan sumber belajar yang 
terbatas. 
Di Indonesia kebanyakan pembelajaran disekolah yang masih 
menggunakan metode pengajaran yang berpusat pada guru atau 
teacher centered dengan menggunakan buku sebagai media 
pembelajaran dan sistem pembelajaran manual
8
. Sistem pembelajaran 
manual membuat peserta didik jenuh dan akhirnya terhambat dalam 
belajar. Pembelajaran manual yang menjenuhkan bagi peserta didik 
sudah lama berlangsung disekolahan, karena pembelajaran manual, 
peserta didik lambat untuk memahami materi yang ada
9
.  
Pada masa pandemi yang telah terjadi hampir di seluruh dunia, 
tanpa terkecuali Indonesia. Sekarang sistem pembelajaran yang 
digunakan lebih mengutamakan pembelajaran lewat media elektronik 
(daring) yang membuat siswa lebih mengenal perkembangan ilmu 
teknologi yang sudah berkembang. Pemakaian media pembelajaran itu 
sangatlah penting dalam pembelajaran siswa, karena memiliki 
kegunaan sebagai perantara maupun alat bantu yang digunakan untuk 
memberikan informasi ataupun pesan yang disampaikan oleh 
pengirim pada si penerima, disini siswa sebagai penerima pesan 
sedangkan guru sebagai pengirim pesan
10
. Oleh karena itu, media 
interaktif sangatlah penting sebagai alat perantara antara siswa dan 
guru dalam metode pembelajaran. 
Seorang pendidik tidak hanya dituntut untuk memberikan 
pengajaran yang efektif dan inovatif namun juga dituntut untuk dapat 
memberikan perhatian terhadap perkembangan peserta didik baik 
                                                          
8 Daud F &Rahmadana A, ―Pengembangan Media Pembekalan Biologi 
Berbasis E-Learning Pada Materi Eksresi Kelas XI IPA 3 SMAN 4 Makasar,‖ Jurnal 
Bionature 16, no. 1 (2015): 28. 
9 Gunawan F, ―Aplikasi Game Petualangan Bagi Anak-Anak Sebagai Media 
Pembelajaran Flora Dan Fauna Di Indonesia,‖ Jurnal Teknologi Dan Informasi 3, no. 
1 (2015): 52. 
10 Prayoga &Hamdi A Priyanto S, ―Game Edukasi Matching Three Untuk 





perkembangan inteligasi ataupun psikisnya. Peran pendidik tidak 
hanya memberikan informasi saja, melaikan juga mengarahkan dan 
memberikan fasilitas belajar (directing and facilitating the learning) 
agar proses belajar lebih memadai. Selain itu, Syaiful Sagala juga 
menambahkan bahwa guru itu terlibat dalam setiap langkah dalam 
proses belajar dari perencanaan, penentuan, dan pengumpulan sumber 




Tenaga edukatif professional yang dapat memberikan pelayanan 
optimal kepada peserta didik dan peningkatan mutu generasi muda 
bangsa, hingga saat ini masih dirasakan amat sulit dan sukar 
dipecahkan masalahnya
12
. Tidak sedikit pendidik yang memberikan 
seluruh waktu, tenaga dan pikirannya demi kemajuan peserta 
didiknya. Sebab memberikan ilmu yang dimilikinya itu merupakan 
suatu pahala untuk dirinya. 
Sebagaimana Rasulullah SAW yang merupakan pendidik 
terbaik di sepanjang masa dan merupakan orang pertama dalam 
sejarah peradaban yang sangat memberikan pengaruh pendidikan 
terhadap dunia. Seperti yang Allah SWT firmankan di dalam Al-
Qur‘an di mana tidak semua mukmin yang berpergian untuk perang 
tetapi ada sebagian mukmin yang memperdalam pengetahuan, 
sebagaimana firman Allah SWT dalam QS. At-Taubah ayat 122 
sebagai berikut: 
                                
                              
Artinya: ―Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke 
medan perang) mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan diantara 
mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka 
tentang agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya 
                                                          
11 Ibid, h 67 
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apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat 
menjaga dirinya.‖ (QS. At-Taubah ayat 122)
13
. 
Berdasarkan ayat QS. At-Taubah ayat 122 dapat dijelaskan 
tentang upaya untuk menuntut ilmu dari pada berperang (jihad), 
karena jihad bukan hanya dengan berperang mengangkat senjata, 
tatapi dalam berjihad harus didahului dengan ilmu. Menuntut ilmu 
lebih utama dari pada berjihad, bahkan menuntut ilmu itulah inti jihad 
pada zaman sekarang ini, dimana dengan menuntut ilmu dan belajar 
dapat membuka cakrawala pengetahuan bagi seluruh umat. 
Memberikan pendidikan tidak hanya dengan memeberikan 
pengetahuan yang tidak diketahui akan tetapi juga memberikan 
pengajaran agar terciptanya pengetahuan akhlak baik yang tumbuh 
dalam jiwa setiap yang diajarkannya. Maka sebagai pendidik perlu 
mempraktekkan dalam pengajaran didalam pendidikan saat ini mau 
disekolah maupun diluar sekolah. Sebab pemahaman dalam materi 
pembelajaran, seorang peserta didik perlu juga mengulang kembali 
materi dirumah agar memperoleh hasil yang maksimal.  
Ilmu sains sangat berperan penting dalam perkembangan 
teknologi, karena ini menjadi ilmu dasar dalam terciptanya IPTEK 
atau Ilmu Pengetahuan dan Teknologi. Pada Jurnal S. Sudarsiman 
menyatakan bahwa kunci keberhasilan peserta didik agar mampu 
beradaptasi dengan lingkungannya yaitu dengan pengembangan ilmu 
sains khususnya biologi
14
. Adapun kaitannya dengan pembelajaran 
disekolah dengan implementasinya dalam kurikulum saat ini, hakikat 
pembelajaran biologi diarahkan pada suasana pembelajaran yang 
kreatif, analisis dan kritis untuk memecahkan masalah, adapun empat 
unsur pembelajaran biologi diantaranya yaitu proses (scientific 
processes), pengetahuan (scientific knowledge), sikap (scientific 
attitude) dan teknologi. 
Pembelajaran IPA yang ideal merupakan proses belajar 
mengajar yang tidak hanya terfokus kepada hasil yang akan dicapai 
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oleh peserta didik, melainkan bagaimana tahap proses pembelajaran 
yang ideal mampu memberikan pemahaman yang baik, kecerdasan, 
ketekunan, kesempatan dan mutu, serta nantinya dapat memberikan 
perubahan prilaku yang baik dan dapat mengaplikasikannya dalam 
kehidupan sehari-hari
15
. Menurut Triono karakteristik pembelajaran 
IPA terpadu meliputi: 1) pembelajaran yang berasal dari bidang ilmu 
yang berbeda, 2) suatu pendekatan pembelajaran yang 
menghubungkan berbagai bidang study atau berbagai konsep dalam 
bidang study, 3) menggabungkan sejumlah konsep dalam beberapa 
bidang study yang berbeda, 4) perencanaan pembelajaran, pelaksanaan 
pembelajaran, dan penilaian pembelajaran dikemas sesuai tema 
tertentu dan saling keterpaduan. 
Pembelajaran IPA terpadu harus memiliki wawasan yang cukup 
luas, kreativitas tinggi, berani mengemas, dan juga mengembangkan 
materi. Proses pembelajaran IPA terpadu ini tidak lepas dari peran 
seorang pendidik agar menjadi pembelajaran yang berkualitas. 
Sementara itu banyaknya kendala yang ditemukan dalam proses 
pembelajaran IPA terpadu ini salah satunya siswa yang menganggap 
bahwa pembelajaran IPA itu banyak hafalan yang sulit untuk di ingat 
dan dipelajari, dari pernyataan itu banyak peserta didik yang memiliki 
pandangan bahwa pelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang sulit. 
Faktor yang menghambat peserta didik dalam pembelajaran yaitu: (a) 
faktor internal: merupakan faktor yang berasal dari diri peserta didik 
yang bersifat biologis seperti kesehatan, cacat badan. Sebab yang 
bersifat psikologis seperti intelegensi, perhatian, minat dan bakat; (b) 
faktor eksternal yaitu faktor yang yang berasal dari luar diri peserta 
didik seperti keluarga, masyarakat, dan faktor seperti metode belajar 
anak yang kurang baik serta tugas-tugas yang berlebihan
16
. 
Keberhasilan suatu pembelajaran peserta didik juga dapat dilihat 
selain dari pada metode yang digunakan juga tergantung pada 
perangkat yang digunakan. 
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Hakikatnya pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yaitu 
sebagai produk, proses, dan sikap ilmiah. Pertama yaitu ilmu 
pengetahuan alam sebagai produk yang merupakan fakta-fakta, 
prinsip, hukum, dan teori yang telah dikaji berdasarkan hasil 
penelitian para ilmuwan dalam kegiatan analisis. Kedua yaitu proses, 
proses ang dimaksud dalam pembelajaran ilmu pengetahuan alam 
yaitu melalui keterampilan proses sains yaitu mengamati, mengukur, 
mengklasifikasikan, dan menyimpulkan. Ketiga yaitu sikap ilmiah, 




Menggunakan media pembelajaran dalam tahap proses 
pembelajaran ternyata dapat membangkitkan keinginan atau minat, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar dan bahkan 
membawa pengaruh psikologis terhadap peserta didik
18
. Jika kita 
amati lebih cermat lagi, pada mulanya media pembelajaran hanyalah 
dianggap sebagai alat untuk membantu guru dalam kegiatan mengajar. 
Alat-alat bantu itu dimaksudkan untuk membantu pendidik untuk 
memberikan pengalaman yang lebih konkret, untuk memotivasi serta 
mempertinggi daya serap dan daya ingat peserta didik dalam belajar. 
Media merupakan salah satu faktor yang turut meenentukan 
keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran karena media 
membantu pesrta didik dan pendidik dalam menyampaikan materi 
pembelajaran sehubung dengan tujuan pembelajaran. Penggunaan 
media secara kreatif akan meningkatkan peserta didik belajar dengan 
baik dan dapat meningkatkan performa mereka sesuai dengan tujuan 
yang ingin dicapai
19
. Media pembelajaran adalah sarana yang dapat 
dimanipulasi dan juga dapat digunakan untuk mempengaruhi pikiran, 
perasaan, perhatian, dan sikap peserta didik, sehingga dapat 
mempermudah terjadinya proses pembelajaran. Pemanfaatan media 
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18 Harahap et al., ―Pengaruh Media Pembelajaran Dan Motivasi Belajar Siswa 
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pembelajaran juga dapat meningkatkan efektifitas pembelajaran. 
Media pembelajaran dalam proses belajar IPA memiliki kedudukan 
untuk mempertinggi proses interaksi guru dengan siswa dan interaksi 
siswa dengan lingkungan belajar IPA. Fungsi media pembelajaran itu 
sendiri merupakan sebagai alat bantu mengajar, yaitu menunjang 
penggunaan metode mengajar yang dipergunakan oleh guru. Media 
pembelajaran yang interaktif memiliki potensi yang besar untuk 
merangsang siswa supaya dapat merespon positif materi pembelajaran 
yang disampaikan oleh gurunya. Penggunaan media pembelajaran ini 
juga dapat memberikan pengalaman yang bermakna bagi peserta 
didik. Kehadiran media pembelajaran dalam proses pembelajaran ini 
akan menguatkan proses komunikasi antara pendidik dengan peserta 
didik.   
Sumber belajar yang umumnya digunakan pada proses 
pelaksaan pendidikan adalah buku. Namun, di era globalisasi seperti 
ini dengan perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat, 
maka menuntut perkembangan ilmu di dunia pendidikan agar selalu 
menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha dalam 
peningkatan mutu pendidikan
20
. Media pembelajaran berbasis 
multimedia menghadirkan suasana baru dalam proses pembelajaran di 
era globalisasi pada saat ini. Pengembangan multimedia dalam 
pembelajaran berbasis smartphone dapat membantu guru dalam 
mengajar dan membantu siswa dalam belajar. Selama ini yang kita 
ketahui bahwa smartphone tidak hanya terfokus sebagai sarana 
komunikasi, ataupun hiburan, tetapi sudah dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran. Smartphone dapat digunakan untuk membuat 
konsep yang abstrak menjadi konkret melalui visualisasi dalam bentuk 
animasi yang didikung dengan unsur audio. Smartphone merupakan 
salah satu metode pengajaran yang digunakan untuk membantu siswa 
belajar dan membantu pengajar mengajarkan materi secara interaktif, 
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Salah satu bukti dari perkembangan di era modern saat ini yaitu 
berupa game, game yang tadinya hanya sekedar game dua dimensi 
perlahan-lahan mejadi tiga dimensi. Banyak yang beranggapan bahwa 
game sangat tidak baik dan memberi pengaruh negative terhadap 
anak. Pada faktanya tidak semua game itu berdampak buruk, salah 
satunya contohnya yaitu game yang digunakan sebagai media 
pemebelajaran yang dapat mengasah kemampuan anak dalam 
belajar
22
. Salah satu media permainan yang berisi cakupan materi 
pembelajaran yang digunakan untuk mendidik, mengarahkan siswa 
dalam proses pembelajaran yang menyenangkan disebut juga dengan 
game edukasi. Pembelajaran yang menggunakan konsep belajar 
sambil bermain menjadikan siswa lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Game education ini menggunakan software construct 2 
dalam pembuatannya, dengan proses pembelajaran menggunakan 
game education ini siswa tidak hanya membayangkan, tetapi siswa 
dapat melihat langsung konsep yang dijelaskan oleh gurunya. 
Media pembelajaran yang berupa game education dalam proses 
pembelajarannya memiliki beberapa kelebihan, yaitu 1) memotivasi 
minat belajar anak terhadap materi yang dibelajarkan sambil bermain, 
2) siswa merasa senang dan nyaman, 3) sebagai sumber belajar 
mandiri, 4) mengembangkan kemampuan dalam memecahkan 
masalah, 5) meningkatkan rasa percaya diri dalam diri siswa serta 
harga diri siswa saat mereka mampu menjawab dan menyelesaikan 
game. Kunci utama mengapa game berpotensi sebagai media 
pembelajaran yang efektif adalah karena motivasi untuk bermain 
game bagi kalangan pembelajar sangat besar.  Game education dapat 
mempengaruhi fungsi kognitif dan motivasi peserta didik serta 
merangsang keingintahuan perserta didik, apalagi bila memasuki 
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tantagan dan unsur fantasi ke dalam sebuah permaianan game 
education. 
Berdasarkan hasil observasi pada 14 oktober 2020 di sekolah 
SMPN 9 Bandar Lampung, peneliti memperoleh hasil bahwa di 
sekolah ini sebagian besar sudah menggunakan media pembelajaran  
seperti google classroom, e-learning, LCD, lembar kerja peserta didik 
(LKPD) dikarenakan kondisi covid-19 yang mengharuskan 
pembelajaran secara online (daring), akan tetapi belum cukup 
maksimal dan masih belum menggunakan media pembelajaran berupa 
aplikasi game education berbasis construct 2, di karenakan masih 
minim pengetahuan guru terhadap software ini. 
Berdasarkan pernyataan diatas menunjukkan bahwa dalam 
pembelajaran dibutuhkan adanya media pembelajaran yang cocok, 
pendidik dituntut untuk mampu menggunakan bebagai media 
pembelajaran agar proses belajar mengajar dapat berjalan dengan 
lancar. Menggunakan media pembelajaran game education berbasis 
construct 2 yang dapat dimainkan di smartphone ini akan membantu 
peserta didik lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh 
pendidik karena disajikan dalam tampilan yang menyenangkan. Pada 
game education ini peserta didik akan bermain, secara tidak langsung 
peserta didik akan merasa terbantu dan akan lebih cepat mengingat. 
Berdasarkan uraian diatas maka penting dibuat media 
pembelajaran berupa aplikasi game education yang dapat 
mempermudah proses belajar mengajar dengan konsep sambil 
bermain. Oleh karena itu, penulis termotivasi untuk mengembangkan 
media pembelajaran game education berbasis construct 2 untuk mata 
pelajaran Sistem Pernafasan dengan judul ―Pengembangan Game 
Education Berbasis Construct 2 Pada Materi Sistem Pernapasan Pada 
Manusia Kelas VIII‖. 
 
C. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan penulis, 





1. Proses pembelajaran yang ada disekolah masih banyak 
menggunakan pembelajaran yang konvensional, media yang 
dipakai hanya google classroom, e-learning, dan grup whats 
up sehingga peserta didik kurang aktif dalam proses 
pembelajaran. 
2. Minimnya penggunaan media pembelajaran yang menarik 
seperti dalam proses pembelajaran. 
3. Mata pelajaran IPA seringkali dianggap  hanya sebatas 
cukup menarik dan banyak hafalan dan cenderung tidak 
tertarik pada mata pelajaran IPA 
4. Kurangnya minat serta motivasi siswa dalam mempelajari 
mata pelajaran IPA. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, 
maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaan interaktif 
menggunakan construct 2 bahasan tentang Sistem 
Pernapasan pada Manusia? 
2. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan 
media pembelajaran berbasis Aplikasi android Construct 2 
pada materi Sistem Pernapasan pada Manusia? 
 
E. Batasan Masalah 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah di paparkan, maka 
terdapat batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian ini hanya difokuskan pada pengembangan Game 
education dengan menggunakan software Construct 2. 
2. Media ini berisikan materi terbatas hanya pada mata 






3. Media berbentuk aplikasi game education yang dapat 
diakses hanya terbatas pada smartphone jenis android. 
 
F. Tujuan Pengembangan 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif 
menggunakan Construct 2 pada bahasan Sistem Pernapasan 
pada Manusia. 
2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 
penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 
menggunakan construct 2 pembelajaran bahasan Sistem 
Pernapasan pada Manusia. 
 
G. Manfaat Pengembangan 
Hasil dari penelitian yang berjudul Pengembangan Game 
education Berbasis Construct 2 Untuk Menumbuhkan Minat Belajar 
Siswa diharapkan dapat bermanfaat bagi peserta didik, pendidik dan 
peneliti. 
1. Bagi Peserta didik 
a. Sebagai sarana untuk memotivasi minat belajar siswa 
dalam materi pembelajaran sistem pernafasan, 
pengalaman belajar dengan memanfaatkan fasilitas 
teknologi untuk lebih kreatif dalam belajar 
b. Peserta didik dapat belajar secara mandiri dengan media 
yang lebih menarik 
2. Bagi Pendidik 
a. Diharapkan dapat membantu pendidik dalam memenuhi 
kebutuhan belajar mengajar sebagai media 
pembelajaran yang menarik 
b. Meningkatkan motivasi pendidik untuk memanfaatkan 





education, serta meningkatkan mutu pendidikan 
disekolah 
3. Bagi Peneliti 
Sebagai pengalaman dan menambah wawasan pengetahuan 
dalam proses pembuatan media pembelajaran. 
 
H. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 
Terdapat beberapa hasil penelitian dalam junal yang 
mengembangkan game edukasi juga menyatakan bahwa subuah game 
yang dikonferensikan kedalam pembelajaran dalam bentuk media 
layak digunakan dalam proses pembelajaran dikelas maupun luar 
kelas. Adapun beberapa sumber penelitian yang relevan mengenai 
game sebagai media pembelajaran diantaranya yaitu: 
1. Pada penelitian yang dilakukan oleh Rika Riyanti dan 
Hikmah Rusdini (2018)
23
 dengan judul Efektivitas 
Penggunaan Game Edukasi Smartphone Terhadap Hasil 
Belajar dan Motivasi Belajar Mahasiswa Pendidikan 
Biologi STKIP Yapim Maros, dari hasil penelitian yang 
dilakukan pembelajaran dengan game edukasi smartphone 
efektif terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hal ini 
berdasarkan hasil uji dengan menggunakan software 
Statistical Package for Social Science (SPSS) versi 21 for 
windows diperoleh bahwa terdapat pengaruh game edukasi 
smartphone terhadap motivasi belajar mahasiswa. Data 
motivasi belajar mahasiswa berupa daftar pertanyaan angket 
yang digunakan untuk mengetahui tingkat motivasi belajar 
mahasiswa dalam proses pembelajaran. Motivasi belajar ini 
dinilai berdasarkan indikator motivasi yang meliputi 
perasaan senang, ketertarikan, perhatian dan keterlibatan 
mahasiswa. Motivasi belajar mahasiswa secara individual 
digolongkan kedalam empat kategori yaitu, sangat tinggi, 
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tinggi, rendah, dan sangat rendah. Analisis penelitian 
menunjukkan bahwa motivasi belajar mahasiswa pada kelas 
eksperimen (menggunakan media pembelajaran berupa 
game edukasi) lebih tinggi dari pada kelas kontrol (tidak 
menggunakan media pembelajaran berupa game edukasi). 
Penelitian ini memiliki pengaruh keberhasilan nilai hasil 
belajar dan motivasi belajar dengam game edukasi 
smartphone pada mahasiswa pendidikan Biologi STKIP 
Yapim Maros. 
2. Pada penelitian selanjutnya yaitu Hrizto Hanie Del Piero, 
dkk (2019)
24
 dengan judul  Pengembangan Gim Edukasi 
Mengenai Virus Menggunakan Teknologi Augmented 
Reality, pada penelitian ini menggunakan teknologi 
Augemented Reality (AR) yang merupakan salah satu 
teknologi penggabungan antara konsep benda-benda 2D 
atau benda 3D untuk diterapkan pada lingkungan yang 
memodelkan benda-benda maya dalam keadaan waktu yang 
nyata. Augemented Reality merupakan pengembangan dari 
Virtual Environment, yang merupakan gabungan dari 
konsep nyata dengan bentuk virtual yang 
diimplementasikan dalam lingkungan nyata, namun pada 
dasarnya tidak dapat menggantikan bentuk nyata 
sepenuhnya. Penerapan pada implementasi aplikasi 
menggunakan bahasa pemograman C# pada konsep Game 
Engine Unity. Pada game ini terdapat beberapa langkah 
aturan yang diantaranya menentukan pemenang permainan, 
memilih kotak pada tic tac toe, memilih organ tubuh dan 
menentukan jawaban benar atau salash dari jawaban, 
menampilkan pertanyaan, pengaplikasian timer. Terdapat 
beberapa unsur dalam pengaplikasian game ini yaitu unsur 
fun dan unsur interaktif. Tahap pengujian pada penelitian ini 
menggunakan metode SUS (System Usability Scale) dari 10 
responden yang telah mencoba game dan mengisi kuisoner 
didapatkan hasil skor rata-rata 73,25. Dari hasil skor rata-rat 
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ini didapatkan nilai berdasarkan Score Percentile Rank di 
posisi Grade C, untuk penilaian berdasarkan Acceptable, 
untuk penilaian berdasarkan Grade Scale berada di posisi C, 
untuk penilaian berdasarkan Adjective Rating berada 
diposisi Good. Berdasarkan nilai-nilai yang telah didapatkan 
dari pengujian SUS (System Usability Scale) dapat 
disimpulkan aplikasi permaianan edukati klasivikasi virus 
mudah digunakan oleh pengguna. 
3. Penelitian selanjutnya yaitu Rina Nuqisari, Endah 
Sudarmilah (2019)
25
 dengan judul Pembuatan Game 
Edukasi Tata Surya dengan Construct 2 Berbasis Android, 
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menciptakan 
game edukasi tata surya berbasis android. Pembuatan game 
ini sendiri dilakukan dengan menggunakan engine 
Construct 2, dengan menggunakan metode yaitu SDLC 
(System Development Life Cycle) dengan metode waterfall. 
Game tata surya tersebut merupakan game petualangan 
untuk membantu siswa membedakan karakteristik dari 
setiap planet dan diimplementasikan pada smartphone 
berbasis android, sehingga memudahkan siswa untuk 
memainkannya. Berdasarkan hasil pengujian blackbox game 
edukasi tata surya berjalan tanpa adanya kesalahan dan hasil 
pengujian usability memperoleh rata-rata 66,25  dengan 
jumlah frekuensi user tertinggi 13 responden pada SUS 
score 61-80 yang menunjukkan bahwa game edukasi tata 
surya cukup baik untuk membantu proses pembelajaran 
siswa dalam memahami materi tentang tata surya dengan 
mudah dan menyenangkan. 
Berdasarkan beberapa penelitian relevan yang telah dipaparkan 
dan melihat kelebihan serta kekurangan yang terdapat didalamnya 
maka sumber tersebut dapat dijadikan acuan bagi peneliti untuk 
mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis 
construct 2. Namun dalam penelitian pengembangan media 
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pembelajaran ini memiliki perbedaan dari penelitian sebelumnya, di 
antaranya yaitu media pembelajaran ini berupa game education yang 
berbentuk aplikasi dan bisa digunakan di smartphone sehingga mudah 
untuk diakses, dan juga tidak perlu menginstal jenis font apabila jenis 
sistem operasi pada android yang digunakan berbeda-beda, pada 
penelitian ini terdapat terjemahan surat-surat dalam Al-Qur‘an yang 
menjelaskan tetang sistem pernapasan pada manusia. Selain itu juga 
materi yang digembangkan yaitu materi Sistem Pernapasan pada 
manusia yang akan dilakukan di sekolah SMPN 9 Bandar Lampung 














A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara 
harfiah berarti ‗tengah‘, ‗perantara‘ atau ‗penghantar‘ dalam 
bahasa Arab sendiri media adalah (wasaa „ilu) atau penghantar 
pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Sedangkan menurut 
AECT (Association of Education and Communication 
Technology) menyatakan bahwa media merupakan segala bentuk 




Menurut KKBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia), media 
diartikan sebagai: (1) Alat dan (2) Alat atau sarana komunikasi 
seperti majalah, radio, poster, televisi, film, dan spanduk. 
Sedangkan NEA (National Education Assosiation) mengartikan 
media sebagai benda yang dapat dimanipulasikan, didengar, 
dilihat, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang 
dipergunakan dengan baik untuk kegiatan tersebut. Media bukan 
hanya sebagai bahan atau alat bantu saja, melainkan hal-hal lain 




Ada beberapa ahli yang memberikan pendapat tentang 
pengertian pembelajaran. Menurut Schramm media pembelajaran 
adalah sebuah teknologi yang menyampaikan informasi 
pembelajaran agar bermanfaat dalam proses pembelajarannya. 
Sedangkan menurut Brigss media pembelajaran merupakan suatu 
sumber pembelajaran untuk menyampaikan materi pembelajaran 
berupa buku, video dan media lainnya. Suatu alat bantu 
pendidikan yang berfungsi untuk membantu menyampaikan suatu 
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pesan yang bermanfaat disebut juga dengan media. Sedangkan 
media pebelajaran merupakan suatau sarana untuk menyampaikan 
informasi dari pengirim kepada penerima sehingga merangsang 
pikiran penerima dalam proses pembelajaran, yang nantinya akan 
bermanfaat dalam proses pembelajaran
28
. 
Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai bagian integral 
dalam sistem pembelajaran. Banyak sekali macam-macam media 
pembelajaran serta fungsi-fungsi setiap media itu sendiri. 
Menggunakan media harus berdasarkan pada pemilihan yang 
tepat, sehingga dapat memperluas arti dan fungsi dalam 
menunjang aktivitas dan efesiensi proses pembelajaran. Media 
pembelajaran juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk meyalurkan pesan (message), merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga 
dapat mendorong untuk proses belajar. Bentuk-bentuk media 
pembelajaran digunakan untuk meningkatkan pengalaman 
belajara agar menjadi konkrit
29
.  
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulakn 
bahwa media merupakan alat atau bahan yang digunakan dalam 
proses pembelajaran. Sedangkan media pembelajaran sendiri yaitu 
alat atau sarana yang di gunakan untuk menyalurkan atau 
menyampaikan pesan dari pengirim kepenerima untuk 
menyapaikan informasi pembelajaran. Dalam dunia pendidikan 
media dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam pengajaran untuk 
membantu pendidik dalam menyampaikan suatu isi pembelajaran. 
Contoh media yang digunakan untuk sumber pendukung 
keberhasilan pelaksanaan pembelajaran yaitu: 
a. Audio (pita audio/kaset, piringan audio, dan 
radio/rekaman suara) 
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b. Cetak (buku teks program, buku pegangan, buku tugas) 
c. Audio cetak ( buku latihan dilengkapi kaset, 
gambar/poster dilengkapi audio) 
d. Proyek visual diam (film bingkai/slide, film rangkai) 
e. Proyek visual diam dengan audio (film bingkai/ slide 
suara) 
f. Visual gerak (film bisu) 
g. Visual gerak dengan audio (film suara, vcd) 
h. Benda (benda nyata, model tiruan) dan komputer30 
Pembelajaran IPA terpadu sangat mendukung kerangka 
pengembangan kurikulum IPA yang mengaitkan IPA dengan 
kehidupan sehari-hari, lingkungan dan juga teknologi. Pada 
pembelajaran IPA terpadu ini siswa dilatih untuk mengembangkan 
literasi dalam mengkonstruksi kompetensi secara aktif, autentik, 
dan holistik. Maka dari itu diperlukannya bahan ajar yang cukup 
menarik dan kreatif. Istilah generik yang digunakan untuk 
menggambarkan penggunaan sumber belajar oleh guru untuk 




2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Pada buku media pengajaran menyebutkan beberapa nilai 
dan manfaat media sebagai alat bantu pengajaran dalam proses 
belajar siswa, diataranya yaitu: 
a. Pengajaran menjadi lebih menarik siswa sehingga 
menumbuhkan motivasi belajar 
b. Memberikan makna yang lebih jelas dalam pengajaran 
sehingga memungkinkan siswa untuk dapat mencapai 
tujuan pembelajaran 
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c. Menjadikan sebuah variasi dalam metode pengajaran 
sehingga dalam proses pembelajaran guru tidak lagi 
menggunakan komunikasi verbal melalu penjelasan 
guru. 
d. Aktivitas siswa menjadi lebih banyak seperti 
mengamati, melakukan, mendemonstasikan sehingga 




Sedangkan dalam buku Axhar Arsyad, Levied an Lenzt 
mengemukakan setidaknya terdapat empat fungsi media 
pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: 
a. Fungsi atensi 
Fungsi atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian 
siswa untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang 
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 
menyertai teks materi pelajaran. 
b. Fungsi afektif 
Media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
siswa ketika belajar atau membaca teks yang 
bergambar. Gambar atau lambang visual dapat 
mengunggah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi 
yang menyangkut soal. 
c. Fungsi kognitif 
Media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau 
gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk 
memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi kompensatoris 
Media pembelajar terlihat dari hasil penelitian bahwa 
media visual yang memberikan konteks membantu 
                                                          





siswa yang lemah dalam membaca untuk 




3. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Berbagai jenis media pembelajaran yang dapat digunakan 
mulai dari yang sederhana hingga media yang cukup rumit dan 
canggih atau modern. Oleh karena itu, diperlukan pengelompokan 
media atau klasifikasi media. Salah satunya yaitu klasifikasi 
media yang disusun oleh Heunich dan kawan kawan yang melihat 
media pembelajaran berdasarkan dengan bentuk fisiknya seperti 
apakah media tersebut masuk kedalam golongan media yang 
diproyeksikan atau tidak, apakah media tertentu masuk masuk 
kedalam golongan media yang dapat didengar lewat audio atau 
dapat dilihat secara visual, dan seterusnya. Berikut ini adalah tabel 
klasifikasi untuk berbagai macam media, sebagai berikut
34
: 
Tabel 2.1 Klasifikasi Media Pembelajaran 
Klasifikasi Jenis Media 
Media yang tidak 
diproyeksikan (Non 
Projected Media) 
Realita, model, bahan, grafis 
(graphic, material, display) 
Media yang diproyeksikan 
(Projected Media) 
OHT, slide, Opaque 
Media Video (video) 
Audio, kaset, audio vision, 
active audio visson 
Media Video (video) Video 
Media berbasis komputer 
(computer based media) 
Computer Assisted Intruction 
(CAI), Computer Managed 
Instruction (CMI) 
Multimedia kit Perangkat raktikum 
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Azhar Arsyad mengelompokkan media pembelajaran 
kedalam empat kelompok yaitu media teknologi cetak, media 
hasil teknologi audio visual, media hasil teknologi yang 
berdasarka komputer dan media hasil gabungan teknologi cetak 
dan komputer. 
4. Karakteristik Media Pembelajaran 
Sebuah media pembelajaran harus memperhatikan 
karakteristik komponennya, seperti tujuan, materi, stategi dan juga 
evaluasi pembelajaran. Karakteristik yang harus diperhatikan pada 
diri pembelajaran adalah usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, 
pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor social ekonomi. Karakter 
ini digunakan untuk menuntun kita dalam memilih metode, 
strategi dan media untuk pembelajaran
35
.  
Vembiarto menurutnya dalam jurnal International Journal 
of Education terdapat delapan karakteristik dalam pembelajaran 
yaitu: 
a. Sebuah paket pembelajaran yang merupakan instruksi 
diri 
b. Pengakuan adanya perbedaan individu  
c. Berisi tujuan yang dirumuskan secara eksplisit atau 
jelas 
d. Berkaitan dengan adanya struktur asosiasi dan 
pengetahuan  
e. Menggunakan berbagai variasi pembelajaran 
f. Adanya partisipasi siswa 
g. Adanya respon siswa  
h. Penilaian terhadap kegiatan pembelajaran36 
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B. Game Education 
1. Pengertian Game 
Kata game secara bahasa berasal dari kata Bahasa Inggris 
yang artinya permainan. Ada beberapa teori yang mengemukakan 
pendapatnya tentang game, salah satunya Jason yang dalam 
bukunya mengatakan bahwa game merupakan suatu sistem atau 
program yang dimana salah satu atau lebih pemain mengambil 




Game berasal dari Bahasa Inggris yang arti dasarnya 
permainan. Dalam hal ini permaianan mengarah pada pengertian 
―kelincahan intelektual‖. Permaianan juga dapat diartikan sebagai 
arena keputusan atau aksi para pemainnya, yang memiliki tujuan 
atau target yang ingin dicapai oleh pemain. Untuk mencapai 
kelincahan yang intelektual merupakan suatu ukuran sampai 




Menurut teori lain mengatakan bahwa game merupakan 
suatu media penghibur yang biasanya menjadi pilihan masyarakat 
untuk menghilangkan kejenuhan atau kadang hanya untuk mengisi 
waktu luang. Selain itu juga, game bisa digunakan untuk 
meningkatkan perkembangan otak seseorang, misalnya permainan 
catur, yang dapat mengasah konsentrasi otak
39
. 
Berdasarkan beberapa pengetrian tadi dapat dikatakan 
bahwa game atau permainan yaitu merupakan suatu media yang 
digunakan untuk tujuan hiburan di waktu luang yang memiliki 
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target atau tujuan yang ingin dicapai oleh pemaian, dan juga dapat 
digunakan untuk meningkatkan perkembangan otak. 
Proses pembuatan game biasanya memiliki tujuan untuk 
memenuhi kebutuhan dan keingin pembuat game. Adapun tujuan 
pembuatan game antara lain: 
a. Sebagai hiburan (Entertaiment) 
b. Melatih ketangkasan (Expand Skill) 
c. Mendidik (Education) 
d. Menyampaikan pesan (Embed Massages)40 
Jenni Novak, mengutarakan bahwa dalam menunjukkan 
tujuan untuk membangun sebuah game, menambahkan beberapa 
goals, diantaranya yaitu sebagai media hiburan, belajar 
membangun interaksi social, bersifat pendidikan dengan 
mewujudkan pembelajaran yang menghibur. Selain itu game juga 
dapat menciptakan kesehatan dan juga fitness yang digunakan 
untuk tercapai psikologi dan rehabilitasi. Beberapa game juga 
diciptakan dengan pengekspresian kreatifitas atau apresiasi estetis 
dari pengembang untuk berbagi ide kreatif yang dimiliki
41
.  
Dalam segi manfaat dalam skripsi Windy Ayu Kurnia game 
sendiri memiliki manfaat bagi anak-anak karena game merupakan 
suatu sistem yang yang mempunyai sebuah aturan yang dimana 
pemain akan terlibat dalam suatu permasalahan sehingga dapat 
menghasilkan suatu hasil yang dapat diukur yaitu seperti menang 
atau kalah
42
. Banyak orang yang beranggapan bahwa game 
memiliki nilai negatif, tetapi ternyata juga memiliki nilai yang 
positif seperti yang dikatakan oleh Windy Ayu Kurnia bahwa 
permainan juga digunakan untuk membangun suasana belajar 
yang dinamis, penuh dengan semangat dan antusiasme. Kararter 
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dari permainan ini adalah menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan, santai tetapi juga serius dalam mengerjakannya. 
2. Jenis-Jenis Game 
Game dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis, yaitu 
berdasarkan platform yang digunakan, dimensi dan juga genre 
dari game itu sendiri. Berdasarkan platform yang digunakan game 
dapat dibagi menjadi beberapa jenis game yaitu: 
a. Arcade games, merupakan game yang basanya memiliki 
box atau mesin yang memang khusus didesain untuk 
jenis video games tertentu, memiliki fitur yang dapat 
membuat pemain dapat merasakan masuk dan 
memikmati permainannya, seperti menggunakan pistol, 
kursi khusus, sensor gerakan, sensor injakan dan stir 
mobil. Arcade games biasan berada di daerah khusus, 
sebagai contoh di Indonesia dikenal dengan sebutan 
ding-dong. 
b. PC game, merupakan permainan yang dimainkan 
dengan menggunakan computer pribadi. 
c. Console games, yaitu jenis game yang dimainakan 
dengan menggunakan konsol tertentu, seperti 
Playstation 2, Playstation 3, XBOX 360, dan Nintendo 
Wii 
d. Handheld games, yaitu game yang dimainkan di konsol 
khusus video game yang dapat dibawa kemana-mana 
(portable), sebagai contoh Nintendo DS dan Sony PSP 
e. Mobile games, merupakan game yang dapat digunakan 
atau dimainkan khusus untuk mobile phone atau PDA. 
Berdasarkan dimensi dari objek-objeknya, game dapat 
dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu diantaranya: 
a. Game 2D 
Suatu konsep game yang dimana semua objeknya 
berada pada satu bidang datar itu disebut dengan Game 





hanya horizontal dan vertical atau secara koordinat 
gerakan pemain dibatasi hanya dapat bergerak pada 
sumbu X dan Y. Pada game ini hya terdapat dua 
pergerakan kamera, yang pertama kamera statis dimana 
gambar latar (backround) dan tempat game tidak 
bergerak sama sekali, kedua adalah Slide Scorlling 
dimana game yang kita mainkan mempunyai kamera 
yang dapat bergeser dari kanan atau kekiri dengan 
kecepatan yang sesuai dengan gerakan dan kecepatan 
karakter yang sedang dimainkan, contoh game yang 
termasuk yaitu Super Mario Broos, Sonic dan 
Megaman. 
b. Game 2.5D 
Setelah game 2D, berkembang menjadi game yang 
bukan 2D tapi tidak juga full 3D. Teori grafik seperti ini 
disebut juga dengan 2.5D atau pseudo-3D, sedangkan 
pada istilah game lebih dikenal dengan isometric, 
diametric atau trimetic projection. Biasanya gameplay 
2.5D mirip dengan 2D dimana hanya bisa bergerak 
secara horizontal dan vertical, namun beberapa objek 
menggunakan teknik rendering secara 3D. 
c. Game 3D  
Game jenis ini menggunakan tiga dimensional 
representasi geometris data (X,Y,Z) yang disimpan 
dalam komputer untuk keperluan perhitungan dan 
rendering gambar 2D. Berbeda dari 2D pada game 3D 
pemain bisa melihat sebuah objek dari sudut 360
0
. 
Terdapat tiga dasar dalam pembuatan objek 3D yaitu, 
3D modeling, 3D rendering, 3D computer graphics 
software. 
Secara umum game berdasarkan genrenya dapat 







a. Game Strategi (Strategy Games) 
Pada game ini biasanya pemain dapat mengendalikan 
tidak hanya satu karakter, melainkan beberapa karakter 
dalam game tersebut dengan berbagai jenis tipe 
kemampuan, kendaraan, hingga pembuatan berbagai 
bangunan, pabrik dan pusat pelatihan tempur, 
tergantung dari tema ceritanya. Game strategi ini dibagi 
menjadi dua bentuk utama yaitu classical turn-based 
strategy dan real-time strategy. 
b. Role-Playing Games (RPG) 
Game RPG sama seperti game strategi, yaitu salah 
satu genre yang dibuat dari game yang berasal dari 
kertas dan pena. Hal yang hampir sama yaitu 
konfigurasi dari karakter pemain yang meningkat 
berdasarkan experience dan jalan cerita (storyline) yang 
kuat. Terdapat dua elemen utama dalam game RPG 
yaitu cerita (story) dan fitur pembangunan karakter 
(character development). 
c. Game Olahraga (Sports Games) 
Game ini mempunyai tantangan yang tidak biasa 
bagi seorang desainer game. Pada pemainan ini pemain 
harus memiliki sedikit pengetahuan mengenai dunianya, 
tetapi game olahraga meniru aturan pada olahraga di 
kehidupan nyata. 
d. Simulasi Kendaraan (Vehicles Simulation) 
Pada jenis ini pemain dihadapkan dengan kondisi 
seperti pemain sedang mengemudi atau menerbangkan 
sebuah kendaraan, secara nyata atau imajinasi. Pada 
simulasi kendaraan yang nyata, salah satu tujuan yang 
harus dicapai adalah kemiripan kendaraan, seperti 
karakteristik kinerja mesin (kecepatan dan manuver) 






e. Game petualangan (Adventure Games) 
Game jenis ini tidak menawarkan proses untuk 
dikelola atau mengalahkan musuh melalui strategi dan 
taktik. Game petualang merupakan cerita interaktif 
mengenai karakter yang dikontrol oleh pemain. 
f. Game Puzzle (Puzzle Games) 
Game ini sendiri bertujuan untuk memecahkan 
masalah sebuah puzzle, terkadang tanpa menyatukan 
dengan jalan cerita atau tujuan yang lebih besar. Game 
jenis ini biasanya hanya bervariasi pada satu tema saja. 
Untuk kesuksesan secara komersil, sebuah game puzzle 
haruslah memiliki tantangan, visual yang atraktif dan 
selain itu nyaman untuk dimainkan. 
g. Game Aksi (Action Games) 
Game aksi merupakan sumber yang baik bagi 
elemen desain dari sebuah game. Game ini relative 
sederhana karena membuat analisis dari game tersebut 
lebih mudah, jika dibandingkan dengan genre lain 
aturan dari sebuah game action menjelaskan dasar 
mekanika game, biasanya lebih simpel dalam aturan, 
karena kealamian dari gameplaynya
43
. 
3. Game Education 
Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang dibuat 
untuk membantu proses pembelajaran dikarenakan jenis game ini 
mengarah kepada hal-hal yang berkaitan dengan permainan 
pendidikan. Permainan yang digunakan disini merupakan 
permainan yang dibuat dengan sedikit mengubah alat, aturan 
maupun tantangannya dengan tujuan agar memberikan informasi 
mengenai materi pembelajaran tertentu kepada pesertanya
44
. 
Game edukasi merupakan suatu permainan yang dibentuk dan 
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dibuat untuk memberikan pengalaman belajar yang memiliki sifat 




Game education merupakan permainan yangsudah 
disiapkan khusus untuk mengarahkan peserta didik sesuatu pada 
pembelajaran yang terpilih, peningkatan konsep uraian serta 
memberi pelajaran bagi mereka dalam mengasah keahlian serta 
mendorong untuk memainkannya
46
. Game edukasi merupakan 
game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user (peserta 
didik) suatu pembelajaran tertentu. Pengembangan konsep dan 
pemahaman untuk membimbing mereka untuk melatih 




Game edukasi merupakan game khusus yang dibuat dengan 
tujuan mengajarkan kepada pengunanya pembelajaran. Game 
yang dibuat dengan tujuan sebagai game edukasi memiliki 
berbagai fitur yang berpotensi memberi pengalaman bermain 
sambil belajar secara menarik
48
.  
Salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan 
suatu pembelajaran, dan juga pengetahuan untuk penggungga 
melalui suatu media unik dan menarik di sebut dengan game 
edukasi, game edukasi juga salah satu bagian dari permainan yang 
serius
49
. Maka dapat disimpulkan bahwa game edukasi adalah 
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salah satu permainan yang dapat digunakan untuk menunjang 
sarana pembelajaran karena permainan ini tidak hanya untuk 
menyelesaikan misi sebagaimana game pada umumnya namun 
juga terdapat informasi pembelajaran didalamnya. 
Menurut Hurd dan Jenuings pada junal Irohito Nozomi
50
, 
menjabarkan tentang perancangan game yang baik haruslah 
memenuhi kriteria game education itu sendiri. Berikut ini adalah 
beberapa kriteria dari sebuah game education, yaitu: 
a. Nilai Keseluruhan (Overall Value) 
Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada 
desain dan panjang durasi game. Aplikasi ini dibangun 
dengan desain yang menarik dan interaktif. Untuk 
penentuan panjang durasi, aplikasi ini menggunakan 
fitur timer. 
b. Dapat Digunakan (Usability) 
Mudah digunakan dan diakses adalah point penting 
bagi pembuat game. Aplikasi ini merancang sistem 
dengan interface yang user friendly sehingga user 
dengan mudah dapat mengakses aplikasi. 
c. Keakuratan (Accuracy) 
Keakuratan diartikan sebagaimana kesuksesan 
model atau gambaran sebuah game dapat dituangkan 
kedalam percobaan atau perancangannya. Perancangan 
aplikasi ini harus sesuai dengan model game pada tahap 
perencanaan. 
d. Kesesuaian (Appropriateness) 
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan 
desain game dapat diadaptasikan terhadap keperluan 
user dengan baik. Aplikasi ini menyediakan menu dan 
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fitur yang diperlukan user untuk membantu pemahaman 
user dalam menggunakan aplikasi. 
e. Relevan (Relevance) 
Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke 
target user, agar dapat relevan terhadap user maka 
sistem harus membimbing mereka dalam pencapaian 
tujuan pembelajaran. Karena aplikasi ini ditunjukan 
untuk anak-anak maka desain antar muka harus sesuai 
dengan nuansa anak-anak, yaitu menampilakan warna-
warna yang ceria. 
f. Objektifitas (Objectives) 
Objektifitas menentukan tujuan user dan kriteria 
dari kesuksesan atau kegagalan. Pada aplikasi ini 
objektifitas adalah usaha untuk mempelajari hasil dari 
permainan. 
g. Umpan Balik (Feedback) 
Untuk membantu pemahaman user bahwa 
permainan (performance) mereka sesuai dengan objek 
game atau tidak, feedback harus disediakan. Aplikasi ini 
menyajikan animasi dan efek suara yang 
mengindikasikan kesuksesan atau kegagalan pemainan. 
 
C. Motivasi Belajar 
Menurut pengamatan Chairul Anwar mengatakan bahwa 
motovasi tidaklah dapat diamati secara langsung. Namun dapat 
diinterpretasikan kedalam suatu tingkah laku, yang baik berupa 
rangsangan, dorongan, atau pembangkit tenaga munculnya 
tingkah laku tersebut
51
. Oleh karna itu motivasi merupakan suatu 
hal yang perlu dibangun dalam ruang lingkup pembelajaran agar 
terciptanya suasana yang membantu membangkitkan semangat 
dalam belajar. Motivasi juga memiliki efek atau dampak yang 
                                                          






merupakan salah satu faktor munculnya tingkah laku peserta didik 
yang diharapkan tingkah lakunya tersebut kearah yang positif. 
Menurut Chairil Anwar salah atu faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar adalah berupa faktor internal dimana 
peran motivasi memiliki potensi untuk mendukung keterlibatan 
peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga dapat 
dikatakan bahwa motivasi menjadi salah satu upaya dan daya 
pendorong yang berasal dari diri seseorang untuk mencapai 
kepuasan atau tujuan. Maka dari itu motivasi seseorang dapat 
dibangkitkan melalui adanya faktor lingkungan yang dapat 
mendorong timbulnya motivasi untuk melakukan sesuatu dalam 
mencapai tujuan.  
Minat merupakan salah satu faktor utama untuk mencapai 
sukses dalam segala bidang baik berupa studi, kerja, hobi atau 
aktivitas apapun. Tumbuhnya minat dalam diri seseorang akan 
menciptakan perhatian untuk melakukan sesuatu dengan tekun 
dalam jangka waktu yang lama, lebih berkonsentrasi, mudah 
untuk mengingat dan tidak mudah bosan dengan apa yang 
dipelajarinya. Minat belajar adalah aspek psikologi seseorang 
yang melihatkan diri seseorang dilihat dalam beberapa gejala 
seperti, gairah, keinginan, perasaan suka untuk melakukan proses 
perubahan tingkah laku melalui berbagai kegiatan yang meliputi 
mencari pengetahuan dan pengalaman, dengan kata lain minat 
belajar merupakan perhatian, rasa suka, ketertarikan seseorang 
(siswa) terhadap belajar yang ditunjukkan melalui keantusiasan, 
partisipasi dan keaktifan dalam belajar. Minat belajar ini sangat 
besar pengaruhnya dalam belajar siswa, karena minat siswa 
merupakan faktor utama yang menentuan keaktifan siswa, bila 
bahan ajar yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa maka 
siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya. Oleh karena itu, 
untuk mengatasi siswa yang kurang berminat dalam belajar, guru 
hendaknya berusaha bagaimana menciptakan kondisi tertentu agar 
siswa itu selalu ingin terus belajar. Minat mengandung unsur-
unsur kognitif (mengenal), emosi (perasaan), dan konasi 









Pada game edukasi biologi yang dikembangkan berupa 
sejumlah pertanyaan yang akan memicu peserta didik untuk 
berfikir dan menumbuhkan rasa ingin tahu yang tinggi. Menurut 
Diah Rahmawati, dan kawan-kawan dalam jurnalnya juga 
mengatakan bahwa permainan seperti kuis mendapat keberhasilan 
yang sangat signifikan dalam menarik dan memotivasi peserta 
didik untuk belajar dengan cara yang berbeda serta memprovokasi 




D. Construct 2 
Pengembangan game edukasi biologi dilakukan dengan 
menggunakan software aplikasi pembuat aplikasi bernama 
construct 2. Construct 2 merupakan sebuah tools berbasis 
HTML5. Software aplikasi construct 2 didukung dengan bahasa 
pemograman sederhana sehingga siapa saja dapat membuat 
aplikasi tanpa pengalaman pemograman. Construct 2 merupakan 
produk dari Scirra, perusahaan yang berasal dari London Inggris. 
Construct 2 dirancang untuk mengembangkan game berbasis 2D. 
Software pengembang aplikasi game ini mampu membangun 
aplikasi yang dapat dikonversikan ke beberpa platform seperti 
HTML5, website, google chrome webstore, andorid, windows 
phone 8 dan windows 8
54
.  
Construct 2 menyediakan berbagai macam visual effect 
yang meggunakan engine Web Gl, dan plug insert a begaviour 
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yang dapat membantu peran pengembang dalam menciptakan 
aplikasi yang menarik dan interaktif. Beberpa fungsi yang tersedia 
pada Construct 2 pada pengaturan event yang telah disediakan. 




1. Area kerja construct 2, untuk menggambarkan berbagai 
objek yang dibuat, seperti sprite, objek back ground, 
dan objek lainnya. 
2. Menu properties construct 2, untuk mengatur kebutuhan 
objek yang dibuat, seperti warna layout, ukuran objek 
sprite, dan lainnya. 
3. Menu projects dan layers, projects untuk memilih 
project yang akan dikerjakan sedangkan layer untuk 
membuat beberapa layer yang telah dibuat. suatu layout 
kerja. 
4. Menu library, yaitu tempat untuk menyimpan kumpulan 
dari objek-objek yang telah dibuat. 
5. Event sheet, yaitu area kerjaa construct 2 untuk menulis 
event yang akan menggerakkan objek yang telah dibuat. 
 
E. Kajian Materi Sistem Pernafasan 
Penelitian ini mengembangkan aplikasi game edukasi yang 
didalamnya mengangkat materi mengenai Sistem Pernapasan 
Manusia. Berikut ini Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, 
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Tabel 2.2  Kajian Kurikulum Biologi Materi Sistem Pernapasan 
Manusia 
KOMPETENSI INTI 
KI1 dan KI2: Menghargai dan menghayati ajaran agama yang 
dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, 
santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam 
berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di 
lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam 
sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 
 
KI3: Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, 
prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik 
sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan 
kejadian tampak mata. 
 
KI4: Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji 
secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan 
komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan 




3.9 Menganalisis sistem pernapasan pada manusia dan memahami 
gangguan pada sistem pernapasan serta upaya menjaga kesehatan 
sistem pernapasan manusia 
KOMPETENSI DASAR 







3.9.1 Mengidentifikasi organ yang menyusun sistem pernapasan 
manusia 
3.9.2 Menjelaskan tentang alat pernapasan pada manusia 
3.9.3 Mengelompokkan mekanisme organ pernapasan manusia 
3.9.4 Menganalisis frekuensi pernapasan manusia 
3.9.5 Menyimpulkan berbagai gangguan pada sistem pernapasan 
3.9.6 Menganalisis upaya menjaga kesehatan sistem pernapasan 
4.9.1 Mengkomunikasikan upaya menjaga kesehatan sistem 
pernapasan manusia dalam kehidupan sehari-hari 
 
 




Organ penyusun sistem pernapasan dapat 
dikelompokkan berdasarkan struktur maupun 
fungsinya. Secara struktural, sistem pernapasan 
tersusun atas dua bagian utama. (1) Sistem pernapasan 
bagian atas, meliputi hidung dan faring. (2) Sistem 
pernapasan bagian bawah, meliputi laring, trakea, 
bronkus, dan paru-paru. Secara fungsional, sistem 
pernapasan tersusun atas dua bagian utama yaitu zona 
penghubung, tersusun atas rongga dan saluran yang 
saling terhubung baik diluar maupun didalam paru-
paru, yang kedua yaitu zona respirasi, tersusun atas 
jaringan dalam paru-paru yang berperan dalam 






Sumber: Reece et al.2010 
Gambar 2.1 Sistem Pernapasan Pada Manusia 
 
Adapun ayat yang berkaitan tentang organ sistem 
pernapasan yaitu Q.S.Al-An‘aam ayat 125 sebagai 
berikut: 
                       
                     
                    
     
Artinya: ―Barang siapa yang Allah meghendaki akan 
memberikan kepadanya petunjuk, niscaya dia 
melapangkan dadanya untuk (memeluk agama) Islam. 
Dan barang siapa yang dikehendaki Allah 
kesesatannya, niscaya Allah menjadikan dadanya 
sesak lagi sempit. Seolah-olah ia sedang mendaki 
langit. Begitulah Allah menimpakan siksa kepada 






Ayat tersebut menerangkan bahwa terdapat suatu 
hubungan yang konkrit dengan fungsi-fungsi organ 
tubuh. Dimana dalam respirasi diketahui bahwa 
minimnya tekanan udara dan oksigen terjadi setiap 
bertambahnya ketinggian seseorang dari permukaan 
bumi. Keadaan ini menyebabkan kesulitan pada dada 
untuk bernapas, karena berkurangnya jumlah oksigen 
di paru-paru. Pada ayat tersebut juga menyebutkan 
dada yang sesak yang artinya terdapat organ bagian 
tubuh yang berfungsi sebagai sistem pernapasan yaitu 
mulai dari hidung, faring, laring, tenggorokan, 
bronkus, hingga paru-paru. 
Organ pernapasan pada manusia yaitu : 
1. Hidung 
Merupakan organ pernapasan yang langsung 
berhubungan udara luar. Hidung dilengkapi 
dengan rambut-rambut hidung, selaput lender, 
dan konka. Rambut-rambut hidung berfungsi 
untuk menyaring partikel debu atau kotoran 
yang masuk bersama udara. 
2. Faring 
Merupakan organ pernapasan yang terletak 
dibelakang (posterior) rongga hidung hingga 
rongga mulut dan diatas laring (superior). 
Faring berfungsi sebagai jalur masuk udara 
dan makanan, ruang resonansi suara, serta 
tempat tonsil yang berpartisipasi pada reaksi 






Sumber: Shier et al. 2012 
Gambar 2.2 Struktur Organ Pernapasan : 
Rongga Hidung,Faring, dan Laring 
3. Laring 
Laring atau ruang suara merupakan organ 
pernapasan yang menghubungkan faring 
dengan trakea. Didalam laring terdapat 
epiglotis dan pita suara. Epiglotis berupa 
katup tulang rawan yang berbentuk seperti 
daun dilapisi oleh sel-sel epitel, berfungsi 
untuk menutup laring sewaktu menelan 
makanan atau minuman. 
 
Sumber: Shier et al. 2012 
Gambar 2.3 Struktur Pita Suara dalam Laring 
4. Trakea 
Trakea adalah saluran yang menghubungkan 
laring dengan bronkus. Trakea memiliki 
panjang sekitar 1-12cm dengan lebar 2cm. 
5. Bronkus 





bercabang menjadi dua. Percabangan trakea 
tersebut disebut dengan bronkus, masing-
masing bronkus memasuki paru-paru kanan 
dan paru-paru kiri. 
6. Bronkiolus 
Bronkiolus merupakan cabang-cabang kecil 
dari bronkus. Pada ujung-ujung bronkiolus 
terdapat gelembung-gelembung yang sangat 
kecil dan berdinding tipis yang disebut 
alveolus (jamak= alveoli) 
7. Paru-paru 
Merupakan alat pernapasan utama. Paru-paru 
terbagi menjadi dua bagian, yaitu paru-paru 
kanan (pulmo dekster) yang terdiri atas 3 
lobus dan paru-paru kiri (pulmo sinister) yang 
terdiri atas 2 lobus. Didalam paru-paru 
terdapat bagian yang berperan dalam 
pertukaran gas oksigen dan gas karbon 
dioksida yaitu alveolus. 
8. Alveolus 
Dinding alveolus tersusun atas satu lapis 
jaringan epitel pipih. Struktur yang demikian 
memudahkan molekul-molekul gas 
melaluinya. Dinding alveolus berbatasan 
dengan pembuluh kapiler darah, sehingga gas-
gas dalam alveolus dapat dengan mudah 
mengalami pertukaran dengan gas-gas yang 






Sumber: Sheir et al. 2012 
Gambar 2.4 Struktur Paru-paru, Bronkus, 




Pada saat melakukan mekanisme pernapasan terjadi 
kerja sama antara otot dada, tulang rusuk, otot perut, 
dan diafragma. Diafragma adalah otot yang terdapat 
diantara rongga dada dan rongga perut. Pada saat 
inspirasi, diafragma dan oto dada berkonstraksi, 
volume rongga dada membesar, paru-paru 
mengembang, dan udara masuk ke paru-paru. Pada 
saat ekspirasi, diafragma dan otot dada berelaksasi, 
volume rongga dada kembali normal, paru-paru 
kembali normal, dan udara keluar dari paru-paru. Satu 
kali pernapasan terjadi atas satu kali inspirasi dan satu 
kali ekspirasi. Berdasarkan aktivitas otot-otot 
pernapasan, bernapas dengan membesarkan dan 
mengecilkan volume rongga dada disebut pernapasan 
dada. Begitu juga jika kita membesarkan dan 
mengecilkan volume rongga perut, disebut pernapasan 
perut. 
 
Sumber: Reece et al. 2012 
Gambar 2.5 Mekanisme Pernapasan Dada dan Perut 






Ayat Al-Qur‘an yang mengandung arti mengenai 
sistem pernapasan terdapat pada surat Al-Hijr ayat 28-
29 sebagai berikut: 
                           
                  
        
Artinya: Dan (ingatlah), ketia Tuhanmu berfirman 
kepada para Malaikat: “Sesungguhnya aku akan 
menciptakan seorang manusia dari tanah liat kering 
(yang berasal) dari lumpur hitam yang diberi bentuk. 
Maka apabila aku telah menyempurnakan 
kejadiannya, dan telah meniup kan kedalamnya ruh 
(ciptaan)-Ku, Maka tunduklah kamu kepadanya 
dengan bersujud. 
Pada ayat surat Al-Hijr ayat 28-29, dijelaskan 
bahwa Al-Qur‘an menyatakan bahwa Allah 
menciptakan manusia dari berbagai unsur dan 
meniupkan kehidupan ke dalam tubuh. Allah telah 
meniupkan napas kehidupan dalam diri kita, dan 
berkat itulah kita dapat hidup seperti sekarang. 
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat diketahui 
bahwa sistem pernapasan terdapat dalam makna ayat 
tersebut. Dari menarik napas hingga menghembuskan 
napas, itu semua merupakan sistem pernapasan. 
Pada saat kamu bernapas berlangsung dua 
mekanisme, yaitu menghirup udara (inspirasi) atau 
inhalasi dan menghembuskan udara (ekspirasi) atau 
ekshalasi. Pada saat melakukan mekanisme 





rusuk, otot perut, dan diafragma. Diafragma adalah 
otot yang terdapat di antara rongga dada dan rongga 
perut. 
Pada saat inspirasi, diafragma dan otot dada 
berkontraksi, volume rongga dada membesar, paru-
paru menggembung, dan udara masuk ke paru-paru. 
Pada saat ekspirasi, diafragma dan otot dada 
berelaksasi, volume rongga dada kembali normal, 
paru-paru kembali normal, dan udara keluar dari paru-
paru. Satu kali pernapasan terdiri atas satu kali 
inspirasi dan satu kali ekspirasi. Berdasarkan aktivitas 
otot-otot pernapasan, bernapas dengan membesarkan 
dan mengecilkan volume rongga dada disebut 
pernapasan dada. Begitu juga jika kita membesarkan 
dan mengecilkan volume rongga perut, disebut 
pernapasan perut.   
Ayat Al-Qur‘an Surat Al-Hijr ayat 28-29 
menjelaskan bagaimana Allah meniupkan nyawa 
ketubuh manusia sehingga manusia dapat hidup seperti 
sekarang. Hal ini mengandung arti bahwa meniupkan 
kehidupan tersebut ada proses pernapasan. Pernapasan 
merupakan proses menghirup udara ke dalam tubuh 
dan menghembuskan udara keluar tubuh. Ini 
merupakan proses mekanisme pernapasan. 
 
 
1. Frekuensi Pernapasan 
Frekuensi pernapasan merupakan intensitas 
memasukkan atau mengeluarkan udara permenit 
dari luar tubuh ke dalam tubuh, atau dari dalam 
tubuh ke luar tubuh. Pada umumnya frekuensi 
pernapasan manusia berkisar antara 16-18 kali 
permenit. Faktor-faktor yang mempengaruhi 





a. Umur, pada umumnya semakin bertambah 
umur seseorang maka semakin rendah 
frekuensi pernapasannya. Hal ini berhubungan 
dengan makin berkurangnya proporsi 
kebutuhan energinya.  
b. Jenis kelamin, pada umumnya laki-laki lebih 
banyak bergerak sehingga lebih banyak 
mengeluarkan energi. Hal ini menunjukkan 
frekuensi pernapasan laki-laki biasanya lebih 
tinggi dari perempuan. 
c. Suhu tubuh, semakin tinggi suhu tubuh maka 
semakin cepat frekuensi pernapasannya. Hal 
ini terjadi karena adanya peningkatan proses 
metabolisme di dalam tubuh, sehingga 
diperlukan peningkatan pemasukan oksigen 
dan pengeluaran karbondioksida.  
d. Posisi tubuh, pada saat posisi tubuh berdiri, 
otot-otot kaki akan berkontraksi untuk 
menghasilkan tenaga yang dibutuhkan tubuh 
untuk berdiri. Dengan demikian frekuensi 
pernapasan dipengaruhi oleh posisi tubuh 
seseorang. 
e. Kegiatan atau aktivitas tubuh, orang yang 
melakukan aktivitas memerlukan lebih banyak 
energi, sehingga tubuh perlu lebih bayak 
oksigen yang mempengaruhi peningkatan 
frekuensi pernapasan.   
 
2. Volume Pernapasan 
Dalam sistem pernapasan, udara yang tersimpan 
dalam paru-paru kita mempunyai batasan jumlah 
tertentu. Jumlah udara yang dapat dihirup dan 
tersimpan di dalam paru-paru disebut dengan 





volume pernapasan merupakan jumlah udara 
yang dapat masuk dan tersimpan di dalam paru-
paru manusia dalam sistem pernapasan sehari-
hari. Volume pernapasan setiap orang berbeda-
beda. Hal ini karena setiap orang memiliki 
volume paru-paru yang juga berbeda. Para atlet, 
perenang, dan berlatih yoga misalnya, memiliki 
volume paru-paru yang pasti lebih besar karena 
adanya pelatihan. Volume pernapasan terdiri 
dari beberapa macam, yaitu : 
a.  Volume  tidal, yaitu volume udara yang 
keluar masuk paru-paru saat tubuh melakukan 
inspirasi atau ekspirasi normal, volumenya 
sekitar 500 mL.  
b. Volume cadangan ekspirasi, yaitu volume 
udara yang masih dapat dikeluarkan secara 
maksimal dari paru-paru setelah melakukan 
ekspirasi biasa. Volume cadangan sekitar 
1.500 mL. 
c. Volume cadangan inspirasi, yaitu volume 
udara yang masih dapat dimasukkan ke dalam 
paru-paru setelah melakukan inspirasi biasa. 
Volumenya sekitar 1.500 mL.  
d. Volume residu, yaitu volume udara yang 
masih tersisa di dalam paru-paru meskipun 
telah melakukan ekspirasi secara maksimal. 
Volumenya sekitar 1.000 mL. 
e. Kapasitas vital paru-paru, yaitu total dari 
volume tidal + volume cadangan ekspirasi + 
volume cadangan inspirasi. Volumenya sekitar 
3.500 mL. 
f. Kapasitas total paru-paru, yaitu volume udara 
yang dapat ditampung secara maksimal dalam 





yaitu volume kapasitas vital paru-paru + 
volume residu, volumenya sekitar 4.500 mL. 
   
Ayat Al-Qur‘an yang mengandung arti mengenai 
frekuensi dan volume pernapasan terdapat pada Surat 
Al-Qiyaamah ayat 26 sebagai berikut : 
َراقِىَ  ٓ إَِذا َبلََغِت ٱلتا  َكَّلا
 
Artinya: ―Sekali-kali jangan. Apabila nafas 
(seseorang) telah (mendesak) sampai ke 
kerongkongan.”  
 
Pada ayat tersebut disebutkan bahwa nafas 
seseorang dapat mendesak ketika sudah di 
kerongkongan, hal ini menjelaskan bahwa nafas 
seseorang terdapat batasan volumenya. Paru-paru kita 
pada sistem pernapasan memiliki volume dan ukuran 
tertentu untuk menyimpan volume udara dan mengatur 
frekuensi pernapasan. Namun terdapat ukuran dan 
batasan tertentu, sehingga apabila volume tersebut 
habis dan dari dalam paru-paru, seseorang dapat 






Beberapa gangguan pada sistem pernapasan manusia 
yaitu: 
6. Influenza 
Merupakan penyakit yang disebabkan oleh infeksi 
Influenza virus. Gejala umum influenza yaitu, 
demam dengan suhu lebih dari 39
0
C, pilek, 
bersin-bersin, batuk, sakit kepala, sakit otot dan 





hidung tersumbat, penderita influenza akan 
kesulitan untuk bernapas. 
 
Sumber: Wikipedia.org 
Gambar 2.6 Virus Influenza 
Ayat yang membahas mengenai gangguan pada 
tubuh/ sistem pernapasan terdapat pada Surat 
Yunus ayat 57 sebagai berikut:  
                    
                    
Artinya: ―Hai manusia, Sesungguhnya telah 
datang kepadamu pelajaran dari Tuhanmu dan 
penyembuh bagi penyakit-penyakit (yang 
berada) dalam dada dan petunjuk serta rahmat 
bagi orang-orang yang beriman.‖   
 
Ayat tersebut menjelaskan Allah SWT 
menurunkan suatu musibah penyakit semata-
mata karena Allah SWT sayang kepada umat-
Nya. Kita diingatkan dengan sakit agar kita 
segera sadar dan kembali ke jalan yang benar. 
Seperti misalnya ada seseorang yang menderita 





akan limpahkan penyakit asma tersebut agar ia 
bertaubat dan berhenti merokok demi 
kesehatannya. 
7. Tonsilitis 
Secara normal tonsilitis (amandel) akan 
menyaring virus dan bakteri yang akan masuk 
kedalam tubuh bersamaan dengan makanan atau 
udara. Gejala tonsillitis adalah sakit tenggorokan, 
tonsil mengalami peradangan, batuk, sakit kepala, 
sakit pada bagian leher atau telinga, dan demam. 
Virus yang dapat menyebabkan tonsillitis yaitu 
Adenovirus, Rhinovirus, Influenza, dan Corona 
virus. Golongan bakteri yang menyebabkan 
tonsillitis pada umumnya bakteri Streptococcus. 
 
Sumber: en.wikipedia.org 
Gambar 2.7 Tonsilitis 
8. Faringitis 
Merupakan infeksi pada faring oleh kuman 
penyakit, seperti virus, bakteri, maupun jamur. 
Virus yang dapat menyebabkan faringitis 
misalnya Adenovirus, Orthomyxovirus, 
Rhinovirus, dan Corona virus. Banyak bakteri 
yang dapat menyebabkan faringitis salah satunya 
Treptococcus pyogenes. Orang yang menderita 









Gambar 2.8 (a) Faringitis, (b) Salah Satu Bakteri 
Penyebab Faringitis, Streptococcus pyogenes 
9. Pneumonia 
Merupakan infeksi pada bronkiolus dan alveolus. 
Penyebab terjadinya pneumonia antara lain 
karena infeksi dari virus, bakteri, jamur dan 
parasite lainnya. Namun biasanya disebabkan 
oleh bakteri Streptococcus Pneumoniae. Pada 
paru-paru penderita pneumonia terdapat cairan 
yang kental. Cairan tersebut dapat mengganggu 
pertukaran gas pada paru-paru. 
 
Sumber: Berwald et al. 2007 







Gejala penyakit ini yaitu demam, batuk berdahak, 
tidak enak badan, sakit pada bagian dada dan 
terkadang mengalami kesulitan bernapas. 
Penyakit pneumonia dapat ditularkan melalui 
udara ketika penderita batuk maupun bersin. 
 
Sumber: medicalassesmentonline.com 
Gambar 2. 10 Kondisi Alveolus Normal dan 
Alveolus Penderita Pneumonia 
 
10. Tuberculosis (TBC) 
Penyakit ini disebabkan oleh infeksi bakteri 
Mycobacterium tuberculosis. Gejala dari penyakit 
TBC yaitu mudah lelah, berat badan turun drastis, 
lesu, hilang nafsu makan, demam, berkeringat 
dimalam hari, sulit bernapas, sakit pada bagian 
dada dan batuk berdarah. 
 
Sumber: (a) radiopeadia.org, (b) Louisville.edu 
Gambar 2.11 (a) Paru-paru Penderita TBC, (b) 







11. Asma  
Merupakan salah satu kelainan yang menyerang 
saluran pernapasan. Asma dapat disebabkan oleh 
faktor lingkungan. Faktor lingkungan yang dapat 
menyebabkan asma yaitu masuknya zat pemicu 
alergi (alergen) dalam tubuh, misalnya asap 
rokok, debu, bulu hewan peliharaan dan lain-lain. 
 
Sumber: en.wikipedia.org 
Gambar 2.12 Kondisi Bronkus Normal dan 
Penderitaan Asma 
12. Kanker paru-paru 
Terjadi karena pertumbuhan sel-sel yang tidak 
terkendali pada jaringan dalam paru-paru. Jika 
tidak segera ditangani, dapat menyebar keseluruh 
paru-paru bahkan jaringan disekitar paru-paru. 
Gejala pada penyakit ini yaitu batuk disertai 
darah, berat badan berkurang drastis, napas 






Sumber: Campbell et al.2008 
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